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１．はじめに 
 本研究の目的は，幼いころより鑑賞してきたアニメにおけるアニメの世界と現実の世界
との相違点を探り，それがどの程度，再現されているのかを考察することである．近年，
アニメが日本の視聴者のみならず，フランスで開催されている「ジャパンフェスタ」など
にも表れているように，海外でも日本のアニメは人気を博している。 
 本研究では，とくに株式会社京都アニメーションの作品である『氷菓』，『けいおん』に
着目し，考察を重ねる．また，積極的に『氷菓』，『けいおん』の舞台となった場所へ聖地
巡礼を行い，アニメの世界と現実の世界の再現性を考察する。 
 
２．日本を代表するアニメ 
 日本でアニメーションの制作が始まった 1900（明治 33）年ごろはこれらの作品はただ「動
画」と呼ばれていた。1950（昭和 25）年代にこれが「アニメーション」と呼ばれるように
なり，それがいつしか省略されて「アニメ」と呼ばれるのが一般化していった。 
 映画（映像）技術が発明される前は人間の目の残像効果を利用した，動く絵を作ってみ
ることが盛んであった。身近なところでいえば小学生の頃に作ったこともあるだろうパラ
パラ漫画がある。有名なのは，1825（文政８）年にジョン・エアトンが発明した鳥籠のア
ニメーションである。 
フランスのリュミエール兄弟が映画の祖と言われているシネマトグラフを発明してから，
アニメーションは大きな変化を遂げた。まず，動きのキーポイントになる絵を描いてから，
間の絵を描いていくことを中割りという。この技術は，映画以前にも使われていたが，映
像技術が発展してからも映画で使われ，その仕組みを使用したアニメーション映画と言わ
れるジャンルが誕生した。はじめてできたアニメーション映画は 1906（明治 39）年に作ら
れたアメリカのスチュアート・ブラックトンの『愉快な百面相』という作品である。これ
は黒板に白チョークで描く実写と，そのコマ撮りを組み合わせた線画アニメであり，最後
のピエロの部分は白い枠線の切り絵がチョークアニメーションと組み合わされて用いられ
ている。その後も映画（映像）技術は大きな発展を続けて，私たちが日常でよく目にする
テレビアニメや，最新のコンピューターグラフィクスを使用した作品などが登場した。 
アニメーション映画の技術が日本に初めて外国から渡ってきたのは 1896（明治 29） 年
だった。1900（明治 33）年に初めて国産アニメーション映画『ニッパールの変形』を制作
したが，実際に上映されたのはその９年後，1909（明治 42）年であった。その後外国のア
ニメーション映画に刺激を受け，日本国内の映画会社は皆一斉にアニメーション映画に力
を注いだ。 
日本においてアニメーションが一般的になってきたのは大正期（1912 年～1926 年）であ
る。天活（天然色活動写真株式会社）で下川凹天（ほこてん）が，小林商会で幸内（こう
うち）純一が，日活で北山清太郎が，独自にアニメーション制作を開始した。国産アニメ
ーション映画の第１号となったのは下川が手掛けた短編アニメーション映画『芋川椋三（い
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もかわむくぞう）玄関番の巻』である。他の二人も独自の手法で制作している。３作品と
も 1917（大正６）年に公開されたが，現存するのは幸内純一の『なまくら刀』のみである。 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 日本における連続テレビアニメシリーズは 1963（昭和 38）年に放送が始まった『鉄腕ア
トム』が最初である。これは週１回放送の 30 分番組という後のテレビアニメの基本形態を
作った。 
日本では 1990 年代後半（平成７年～）から深夜帯の青年向けアニメが広まり始めた。1998
（平成 10）年頃から特定の層に需要を見込んだ深夜アニメの採算性が注目されるようにな
り，テレビアニメの形態として一般化していった。2000 年代半ば（平成 17 年頃）には少
子化により子ども向けアニメの需要が低下する中，より高い年齢層のアニメファンに向け
た映像ソフトなどの販売や世界展開などを見込んで，制作側が時間帯を買い取るという方
式で深夜アニメが数多く作られ，アニメバブルとも形容された。その結果，2006（平成 18）
年には全日帯のアニメ制作分数と深夜帯のアニメ製作分数がほぼ互角となるほどにまで深
夜アニメが広まることとなった。 
 
３．京都アニメーションの概要 
株式会社京都アニメーション（以下，京都アニメーション）は京都府宇治市にある木幡
（こはた）駅（JR 奈良線）の改札を出てすぐのところにある。本社外観は小さく，こんな
ところで本当にアニメを制作しているのかと思ってしまう。100ｍほど先にあるハイショッ
図１ 『なまくら刀』 
出所：Wikipedia「塙凹内名刀の巻」より 
写真１ 幸内純一 
出所：Wikipedia「幸内純一」より 
写真１ 京都アニメーションの本社外観 
2016（平成 28）年 11 月 28 日（月）撮影 
図１ 京都アニメーションの商標 
出所：京都アニメーション 
公式ホームページより 
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プビル（京阪電車宇治線木幡（こわた）駅より徒歩１分）の３階に第２スタジオがあり，
またその２階には京都アニメーションのアニメ作品のグッズを取り扱っている京アニショ
ップがある。 
 京都アニメーションの商標は漢字「京」をデザインし，一人一人のスタッフからコンテ
ンツを想像していこうということを表している。 
 京都アニメーションの作品について最も語らなければならないのは，背景描写の細やか
さである。木々や建物の配置・様態がとても細かく描かれている。京都アニメーションの
作品すべてにおいて，その街並みや建物をモデルが存在する。図２は京都アニメーション
の作品のモデルとなっている都道府県の場所をまとめたものである。京都アニメーション
の作品のモデルとなっているのは，京都アニメーション本社が京都府にあるからなのか，
近畿圏が舞台の作品が多い。 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
アニメジャンルはおおまかに分けると，ファンタジー系と日常系の２種類がある。たと
えば，ファンタジーの系譜に属する物語としては，『境界の彼方』『甘城ブリリアントパー
ク』『無彩限のファントム・ワールド』の名前を挙げることができる。思春期の中高生の日
常を描いた物語としては，『けいおん！』『氷菓』『中二病でも恋がしたい！』『たまこまー
けっと』『Free！』『響け！ユーフォニアム』を挙げることができる。 
 『CLANNAD―クラナド―』は青春期の中にある等身大の若者を描きながらも，Ⅱ期の冒頭
に毎回，登場する少女とロボットのエピソードにはファンタジーの要素が取り入れられて
いる。なので，ファンタジーにやや寄った日常系といってよいかもしれない。反対に『涼
宮ハルヒの憂鬱』は未来人や宇宙人，超能力者が登場しながらも，思春期の少女の鬱屈と
『氷菓』岐阜県高山市 
『けいおん』 
 滋賀県犬上郡豊郷町 
 京都府京都市下京区 
図２ 京都アニメーション作品の舞台になった場所 
出所：京都アニメーション作品の聖地巡礼ブログより作成 
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した内面も描かれており，ファンタジーと日常系の中間あたりに位置している。 
 京都アニメーションの作品のストーリーは，その時代に応じた内容になっていると私は
考える。野村（2016，pp.139－140）は『涼宮ハルヒの憂鬱』（2006（平成 18）年放送）の
涼宮ハルヒ，『響け！ユーフォニアム』（2015（平成 27）年放送）の高坂麗奈の考え方の違
いについて次のように書いている。 
 
 「特別」な人生を求めるハルヒの到達点は，どこにでもあるような平凡な日常の中にこ
そ人生の価値があるという態度を獲得していくところにあった。それがハルヒにとっての
「成熟」であったわけだが，一方麗奈の場合，他人にはない「特別」な価値を実現しなけ
れば，自分の人生は無意味なものになると信じている。そして，主人公の久美子も最終的
にはそのような麗奈に導かれる形で「個」に目覚めていくことになる。 
 『涼宮ハルヒの憂鬱』から 10 年を経て，ベクトルが真逆の方向を示す成長の物語が語ら
れ始めていることを，ここに確認することができる。あるいは『響け！ユーフォニアム』
では「さとらない」生き方，「未成熟」の積極性が語られているとも言いかえることができ
るかもしれない。 
 
『涼宮ハルヒの憂鬱』が放送された 2006（平成 18）年の中高生は「さとり」世代と呼ば
れ，特別なことを望まず，平凡に無難に生きていくことがよいこととされていた。しかし，
2015（平成 27）年に放送された『響け！ユーフォニアム』の場合，吹奏楽部の中で上級生
がコンクールで演奏するという，これまでの無難な結果をよしとしないで，部内オーディ
ションを開く。そこで繰り広げられる個人，生徒同士の葛藤や衝突を描いている。私はこ
の 10 年の間に中高生の求めるものが変化してきているように感じられる。現在の中高生に
求められ，さらに教師に託せれていることは「個性の伸長」である。『響け！ユーフォニア
ム』では，これがアニメの中に描かれていると私は思う。 
 
４．京都アニメーションの作品の分析 
アニメ作品の分析に際し，アニメの世界と現実世界との “再現性”に着目する。京都ア
ニメーションの作品『氷菓』は米澤穂信の小説「古典部シリーズ」を原作としている。『け
いおん』は“かきふらい”の４コマ漫画『けいおん』が原作である。小説や漫画の内容が
アニメにどれだけ再現されているかも，それはそれで分析可能であるが，この論文では調
べないものとする。この論文ではアニメ『氷菓』，『けいおん』に登場する場所や景観，建
造物，物理的距離または登場人物の行動（移動）が現実の世界（2016（平成 28）年の時点）
から見てどれだけ再現されているのか，再現可能であるのか，合理性はあるのかを調べる
ことにする。その意味での“再現性”である。 
アニメ『氷菓』の設定は神山市，キャラクターたちの通う高校は，神山高校とされてい
る。現実の世界では岐阜県高山市，岐阜県立斐太（ひだ）高校である。 
アニメの舞台となっている神山市は周りを神垣内（かみかきうち）連峰に囲まれており，
アーケード商店街があり，一足のばせ田園風景が広がる町として描かれている。町の中央
には大きな川が流れている。学校は町の端に位置しているという想定である。実際にアニ
メでそのようなことは言っていないが，山裾に学校が建っている描写がうかがえるので，
間違いない。 
 訪れたときの様子，アニメに登場する建造物と実際の建造物を比較してみよう。 
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第 18 話「連峰は晴れているか」 神山高校から図書館までの所要時間 
 主人公折木奉太郎たちが中学校の時の英語の先生である小木先生のヘリコプターが好き
だったという記憶について，その真相を調べるために放課後，学校から図書館へ向かう。
千反田える（以下，千反田）と図書館へ向かうことになるのだが，千反田は自転車だった
ため先に図書館へ向かい，折木は後から徒歩で追いかける。その道中はアニメでは約 20
秒のシーンなのだが，神山高校から川沿いに南へ向かっていることがわかる。実際にその
道を辿り，斐太高校から高山市図書館（煥章館）へ歩いてみると，約 28 分かかった。 
先に到着していた千反田は折木に頼まれていた新聞記事のコピーを持って，待っていた。
自転車で斐太高校から図書館までは，約 10 分かかる。新聞記事を図書館で検索してもらう
のだが，「３年前の５月９日の新聞記事」を検索してもらうシーンがあるのだが，新聞記事
を取り出してくるのに 30 分くらいかかると言われる。そうなると「小木正清の新聞記事」
をコピーしてもらうのも 30 分ぐらいかかってもおかしくない。神山高校から図書館に自転
車で向かい，「小木正清の新聞記事」のコピーをもらうのにかかる時間は約 40 分かかると
考えられる。 
このことを考慮すると，折木は 40 分以上かけて神山高校から図書館に向かっていること
になる。 
 
 
シーン１ アニメに登場する川の土手（OP） 
出所：ウェブページ「つればし」より 
写真１ 高山市内を流れる宮川の土手 
2015（平成 27）年９月 10 日（木）撮影 
シーン２ 喫茶店「パイナップルサンド」 
出所：ウェブページ「つればし」より 
写真２ 高山市内の「バグパイプ」 
2015（平成 27）年９月 10 日（木）撮影 
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アニメ『けいおん』はアニメ『氷菓』と再現のされ方が違う。『氷菓』の場合，街並みを
ほぼ再現して，その建物や配置，キャラクターたちの行動範囲の妥当性も一つの町の中で
完結できるようにアニメで再現されている。一方『けいおん』の場合，学校の校舎内の描
写や校舎の配置は旧豊郷小学校校舎群をほぼ再現しているが，キャラクターたちが暮らし
ている街並みは，京都府の叡山電鉄叡山本線修学院駅，白川通界隈の建物は再現されてい
るが，『けいおん』に登場する町のような建物の配置にはなっていない。現実の世界では，
街並みは京都府であるのに対して，学校は滋賀県にある。平沢唯たちがしているような徒
歩通学は不可能である。また，卒業旅行のためにパスポートを申請しに行くシーンで登場
するパスポートセンターは京都府ではなく東京都庁旅券課（新宿パスポートセンター）で
ある。 
 つまり，アニメ『けいおん』に登場する町は，現実にある街並みをまとめた架空の町で
あることが分かった。 
 
５．おわりに 
私のようにアニメの舞台になった場所を訪れることを「聖地巡礼」と呼ぶ。本来，「聖地
巡礼」とは，聖地，霊場，あるいは本山などを巡礼参拝して信仰を深める宗教的行動のこ
とである。しかし，日本人に「聖地巡礼」という言葉の意味を尋ねると，アニメの舞台に
なった場所を訪れることと理解している人が圧倒的に多いだろう。 
シーン３ 桜ヶ丘高等学校 
出所：TABICHANNEL(タビチャンネル)より 
写真３ 旧豊郷町立豊郷小学校 
2015（平成 27）年９月 11 日（金）撮影 
 
シーン４ 『けいおん！』オープニング
の「踏切注意」の看板 
出所：kinoko ダイアリーより 
写真４ 叡山電鉄叡山本線修学院駅付近
の「踏切注意」の看板 
2015（平成 27）年９月 11 日（金）撮影 
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 2017（平成 29）年現在，「聖地巡礼」という行動様式は私がこの論文を書き始めた 2015(平
成 27)年９月の時点に比べて，ニュースや特集などの番組で取りあげられることが多くな
った。また，映画『君の名は』（新海誠監督，2016（平成 28）年８月公開）の影響などで，
アニメオタクと呼ばれるようなアニメファンだけでなく，一般の人も訪れるようになって
いる。 
「聖地巡礼」目的の観光客を呼び込むため，『氷菓』と高山市のように，アニメとタイア
ップしてイベントを企画している自治体も多い。また，映画『聲の形』（京都アニメーショ
ン制作，2016（平成 28）年８月公開）は文部科学省がいじめ自殺防止，インクルーシブ教
育システムの構築や障害者理解を普及啓発することを目的として，協力している。 
アニメが限られたアニメファンだけのものから，確実に世間一般的な娯楽，文化表現の
一つになってきたのではないかと考えられる。私のこの論文は，このような動向の只中に
あるというよりも，端を発してそれを先見したものである。 
 アニメを観ることは私が中学生の頃に比べて，恥ずかしいことではなくなってきている
と教育実習（2016（平成 28）年５月，別所中学校）のときに感じた。学校の授業とアニメ
を結び付けられないかということを今後の課題としたい。アニメの内容を扱ったり，視覚
教材の一つとして導入したいと考えている。 
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